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３．当日のスケジュール
　辻合准教授の開講式の後、先生の紹介と緒注意など
が行われた（図１）。そして、藤田准教授よりセンサー
の仕組みについての講義が行われた（図２）。その後、
芸術文化学部学生達が作ったサンプルを見せた。
　矢口准教授より制作の説明が行われた（図３）。
導電と電極のオンオフで電球が点滅したりブザー音が
でる装置を作り、センサーとその信号で出力する仕組
みを理解させた。それから、背景の作成と導線の形に
より作品を整えた（図４）。電球やブザーをレゴ社の
MINDSTORMS NXTに入れ替え、高度なプログラミング
を経験させた（図５）。最後に、全員が作品発表を行い
修了証の授与を行い講座は閉幕した。
４．総括
　小学生のものづくりに対する力は、理科離れを忘れ
させるものであった。簡単な仕掛けも、プログラミン
グを使った複雑な機械も、同じ仕組みで動いているこ
とを体験させることができた意義は大きい。
図４　背景と導線を手づくりゲームを作成中の小学生。 図５　手づくりゲームから電球やブザーを回路から切り離し、MINDSTORMS NXT（以下
NXT と略する）に入れ替える。NXT は、パソコン上で動くプログラミングで複雑な動きを
行うことができる。パソコン画面に見えるのは、グラフィカルなプログラミングのNXT-G
言語である。
図１　開講式および諸注意を行う辻合准教授。ホワイトボードの下には
造形芸術学部の学生が作ったサンプルが並ぶ。
